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RESUM 
El següent treball de final de grau consisteix, tal com el seu títol indica, en la creació 
d'un curtmetratge d'animació 2D de dos minuts. 
S'estructuraran totes les tasques necessàries per dur a terme el projecte, dividint en tres 
grans blocs que són: preproducció, producció i postproducció. Es parlarà de cadascun 
dels referents utilitzats, així com de les tècniques de treball, programaris i altres eines 
necessàries per a l'elaboració del curtmetratge. 
S'estudiaran tots els aspectes que tractaria un estudi d'animació i s'adaptaran a un 
període de temps i unes capacitats determinades. 
Per aconseguir tot això caldrà elaborar diferents documents annexats al final d'aquest 
treball, que seran essencials per realitzar una obra ordenada i per donar-li coherència a 
les metodologies de treball. 
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ABSTRACT 
The next end of grade work consists, as its title indicates, in the creation of a 2 minute 
2D animation short film. 
In it will be structured all the tasks necessary to carry out the project, dividing it into 
three large blocks that are: preproduction, production and postproduction.  
Each of the referents used will be discussed, as well as the work techniques, softwares 
and other tools necessary for the production of the short film. 
 All the aspects that an animation study would try and adapt to a certain period of time 
and abilities will be studied. 
Different documents will be elaborated attached to the end of this work, which will be 
essential to carry out an ordered work and to give coherence to the work methodologies. 
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1.INTRODUCCIÓ 
2.1.1 OBJECTIUS 
L'objectiu d'aquest projecte és crear un curt d'animació 2D; partint d'una idea i un guió. 
Per això s’ha seguit una estructura de treball determinada. D'aquesta manera es tractaran 
els aspectes de preproducció, producció i postproducció. Cadascuna d'aquestes fases 
tindrà un temps d'elaboració segons la implicació que necessitin, per això, cada etapa 
tindrà els seus propis objectius i setmanes de dedicació. Així podem distribuir el temps 
necessari per a cada activitat i no excedir-me o limitar-me en cada procés. 
VIDEO EL PROJECTE:https://vimeo.com/341818872?utm_source=email&utm_medium=vimeo-
cliptranscode-201504&utm_campaign=28749 
1.2 MOTIVACIÓ 
Des de fa era petita sento gran passió pels dibuixos animats, a parer meu és una cosa 
que mai perd la màgia i que amb el pas dels anys es torna més increïble. És un mètode 
de comunicació visual molt efectiu a l'hora de transmetre missatges i porta 
acompanyant-nos de fa moltíssims anys en les nostres vides, sigui en sèries, anuncis o 
pel·lícules. 
En el quart any del grau d'enginyeria de sistemes audiovisuals hem estudiat 
CONTINGUTS MULTIMÈDIA i PRODUCCIÓ AUDIOVISUAL. Són dues 
assignatures que realment han despertat la meva curiositat i em semblaven perfectes per 
combinar en coneixements i així intentar crear una peça d'animació en 2D per poder 
introduir-me en allò que tant em crida l'atenció i més de posar els meus coneixements en 
pràctica, és una oportunitat per aprendre les bases de tot allò que encara em queda per 
saber d'aquest univers que és l'animació. 
1.3 VINCULACIÓ AMB EL GRAU 
He relacionat aquesta feina amb el meu grau d’Enginyeria Sistemes Audiovisuals[1], 
perquè volia aplicar els coneixements adquirits en les classes de PRODUCCÓ 
AUDIOVISUAL i CONTINGUTS MULTIMEDIA entre altres i així crear aquest 
projecte d'enginyeria. 
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Com qualsevol altre aquest es divideix en fases que formessin part del seu cicle de 
creació. Per a això s’ha tractat temes com: 
- Fonaments i aplicacions dels sistemes d'àudio, vídeo i multimèdia 
- Processament digital del senyal (d'àudio) 
- Producció i Gravació de senyals d'àudio i vídeo 
D'aquesta manera s’ha treballat i creat una peça de contingut audiovisual de principi a 
fi. 
1.4 ESTRUCTURA 
Per elaborar aquest projecte s’ha seguit l'horari distribuït en el següent diagrama de 
Gant, de manera que cada fase va tenir unes setmanes de treball concretes. En aquest 
també s'indica quines activitats es poden fer simultàniament i quines no, perquè 
depenen unes de les altres. 
Figura 1: Diagrama de Gantt del projecte [2] 
Per començar, s’ha dedicat un mes i mig a la creació de la idea i amb aquesta s’ha 
elaborat un seguit de guions i suports per tenir de forma clara com succeirà la història. 
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Posteriorment, s’ha enfocat un mes a definir l'estil de tot el curtmetratge i a dissenyar 
els fons de cada escena. Al mateix temps, s’han començat a fer esbossos d'aquestes i a 
crear les primeres animacions sense parar fins a mitjans del cinquè mes.  
Un cop muntades les escenes creades anteriorment, s’ha començat a incorporar l'àudio. 
Les últimes setmanes les s’han enfocat a retocs de la peça i últims canvis. 
Per a cadascuna de les tres grans etapes d'aquest projecte (preproducció, producció i 
postproducció), hi ha diferents tasques a seguir segons un determinat procés que 
explicaré en cada un d'aquests punts. Per això cada fase tindrà el seu propi horari de 
l’activitats a realitzar en un període concret de temps. 
1.5 METODOLOGIA 
S’han combinat mètodes tant tradicionals com digitals segons l'activitat. El dibuix 
tradicional ha estat el més utilitzat per esbossos de dissenys o bé per a la creació del 
Storyboard. Però la resta gairebé tot és en digital. 
Els dissenys dels fons finals els han estat fets amb Adobe Photoshop [3], ja que era el 
programa que visualment s'adaptava més a l'estil que jo volia aconseguir, tant de traç 
com de resolució. Els dibuixos realitzats amb Photoshop. Per utilitzar-lo, l’eina 
principal era una tauleta gràfica amb pantalla model XP-Pen Artist  12 [4], treballant 
així a una resolució de 1920 x 1080.     
La tècnica d'animació utilitzada a estat la “frame a frame”, que s’explicarà més 
endevant. Per tant. per ajuntar cada un dels dibuixos elaborats en Photoshop, s’ha 
utilitzat el programa Open Toonz [5], que és un programari d'animació 
professionallliure. 
 
Figura 3: Logotip d’Open Toonz.   Figura 2: Logotip de Phostoshop. 
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Els motius principals de l'elecció d'Open Toonz han sigut: la seva reputació, ja que és el 
programa que utilitza l'Estudi Gibli per a la creació de les seves pel·lícules, i la quantitat  
d'informació que hi ha a Internet sobre els seus  panells de control.  
En aquest programa s’ha creat cada clip per separat, és a dir, cada escena està composta 
per uns determinats clips que s’han produït per separat. Un cop tots els clips estaven 
acabats d'animar amb Adobe Premiere [6] s’han muntat les escenes, encadenant els clips 
i afegit algun moviment de càmera. 
 
Figura 4: Logotip Adobe Premiere i Cubase 5. 
Per l'àudio de la peça, s’ha anat a un estudi de gravació i s’ha enregistrat una veu per a 
la narració amb Cubase [7]. Els efectes de so com passes, vent, aigua, etc, s’han 
descarregat de llibreries lliures de drets d'internet Freesound [8]. Més endavant s’ha 
muntat tot el vídeo amb Adobe Premiere incorporant les diferents pistes d'àudio en .mp3 
i .wav i vídeo com seqüència d'imatges. 
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2. MARC TEÒRIC 
2.1 MARC HISTÒRIC  
L’animació relacionada a la cinematografia és, segons la RAE [9], “el procediment de 
dissenyar el moviment dels personatges o dels objectes i dels elements”. És a dir, es 
tracta d’una tècnica que intenta donar una sensació de moviment, sigui a partir de 
fotogràfies o per canvis de posició. L’objectiu final que l’animació vol aconseguir és 
que l’ull humà capti el procés com si fos real.  
A diferència del cinema on es graven imatges reals i aquestes s’han de descompondre, 
en el cinema de dibuixos animats, es construeix un moviment inexistent.  
  
La paraula “animació” prové del llatí “animatio” i significa “augment d’activitat o 
“energia”. El sufix -ció vol dir “acció o efecte”, d’aquesta manera poden suposar que la 
mateixa paraula significa donar vida a alguna cosa [10]. 
2.1.1 LA HISTÒRIA DE L’ANIMACIÓ 
Fins i tot durant la prehistòria, els homes han intentat expressar moviment amb les seves 
pintures rupestres.      
Però no va ser fins a l’any 1640 que va haver-hi avenços reals. Anthonasius Kircher va 
inventar l’anomenada “Llanterna màgica”. Es tractava d’un dispositiu amb una càmera 
fosca amb diferents lents i un suport que es podia moure amb una placa de vidre tintat a 
sobre. Gràcies a una llum d’oli la imatge s'il·lumina i el fum que surt de la part superior 
provoca que la brillantor no desaparegui [12]. Tot i que va ser una gran invenció en la 
seva època, aquesta llanterna no funcionava correctament sempre. 
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Figura 5: Llanterna màgica. [13]   
L’any 1824, Peter Mark Roget va descobrir el “Principi de persistència de la visió” [14], 
el qual va ser la base de les imatges s’han projectat al llarg de la història. Aquest 
principi demostrava que l’ull humà és capaç de retenir una imatge fins que un altre se 
superposa a aquesta, llavors oblida la imatge anterior per substituir-la per la nova.  Uns 
altres descobriments molt importants d’aquest segle van ser els primers instruments que 
aconseguien crear la impressió de què una imatge es movia realment. Aquests són el 
Stroboscopi, creat per Simon Ritter von Stamfer, (Viena, Austria) i el Phenakistocopi, 
creat per Joseph Plateau (Bruseles, Bélgica). 
Figura 6: Phenakistocopi [15]  
El naixement de la fotografia (1826) va crear un desinterès en l'animació i va provocar 
que els dibuixos quedessin en segon pla. 
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L'any 1879 va sorgir el teatre "praxinoscòpic" patentat pel francès Émile Reynaud. 
Aquest es projectava amb un tambor giratori anomenat Praxincopi. Utilitzava els miralls 
per crear una sensació de moviment quan les imatges s'il·luminaven. Va ser 
increïblement popular fins a finals del segle XIX i duraven uns 10 minuts. 
Figura 7: Praxincospi [16]. 
PRIMERA ANIMACIÓ         
Es considera que el primer curtmetratge d'animació creat és "Fantasmagorie", creat per 
Émile Cohl l'any 1908 en França. Va ser feta fotograma a fotograma, en total Cohl va 
realitzar 700. Era un curtmetratge mut sense cap mena de so de fons amb una duració 
d'un minut i quaranta segons. Va ser molt ben acollit pel públic i això va permetre que el 
director creés més obres com aquestes anant evolucionant amb l'animació. 
 
Figura 8: Curtmetratge “Fantasmagorie”. [17] 
!18
Així i tot, encara avui es disputa el títol al primer curtmetratge animat, ja que el 1906, 
dos anys abans, als Estats Units va ser representat al públic el curtmetratge mut 
"Humorous Phases of Funny Faces "dirigit per J. Stuart Blackton. Aquest va ser 
considerat per alguns com la primera peça animada usant stop-motion i fotografia per 
crear els moviments. Però el fet que fos una animació feta en una pissarra, va provocar 
que el curt "Fantasmagorie" tingués més protagonisme. 
  Figura 9: Curtmetratge "Humorous  Phases of Funny Faces". [18]    
 INCORPORACIÓ D’AUDIO  
No va ser fins a l'aparició de Walt Disney i la seva creació "Steamboat Willie" que no es 
va incorporar el so al curtmetratge animat. Va ser estrenat el 18 de novembre de 1928 i 
té una duració de set minuts. Malgrat que no hi ha narració ni els personatges parlen 
com a tal, Disney afegeix música de fons (banda sonora), a més de sorolls que fan els 
protagonistes a l’hora de mastegar, escopir, donar un  cop..., etc.  
  Figura 10: Curtmetratge “Steamboat Willie”. [19]               
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Va ser un avanç molt important en aquest àmbit i va provocar que l'empresa Disney es 
posicionés com a líder en el sector de l'animació. També van ser els primers a crear 
personatges (Mickey Mouse i Minnie Mouse) amb unes personalitats que es mantindran 
en totes les històries on apareguin. 
PRIMER LLARGMETRATGE 
Normalment es creu que el primer llargmetratge va ser la famosa pel·lícula de Walt 
Disney "Blancaneu i els set nans" estrenada l'any 1937. Però això no és del tot cert, ja 
que anteriorment Quirino Cristiani ja havia produït una pel·lícula muda argentina 
anomenada "L'apòstol" amb una duració de 60 minuts. "Blancaneu i els set nans", però, 
sí que va ser el primer llargmetratge amb color i so utilitzant el procés “Technicolor” 
que ja havien provat en altres curtmetratges d'aquesta companyia.  Aquest consisteix en 
un procediment cinematrografic que va ser el primer a filmar en color. 
 
Figura 11: Pel·lícula “Blancaneu i els set nans”. 
Va ser un dels salts més grans que va fer l'animació, ja que no només tenia la duració 
d'una hora i mitja, sinó també era a color. Van necessitar 1,5 milions de cèl·lules per 
animar la pel·lícula i treballadors asseguren que Walt Disney havia invertit la major part 
de la seva fortuna en aquest projecte esperant que fos tot un èxit, fet que va aconseguir. 
Gràcies a la recaptació que van aconseguir amb la primera pel·lícula d'animació, van 
poder fer altres pel·lícules posteriorment com "Bambi" o "Pinocho" [20].  
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LES PRIMERES SÈRIES D’ANIMACIÓ  
Amb Disney dominant el sector del curts i llargmetratges, altres animadors buscaven 
crear series que es poguessin projectar a les televisions de forma gradual igual que els 
noticiaris. L’objectiu principal d’aquestes sèries de dibuixos animats era entretenir als 
infants. Es considera que “Crusader Rabbit” és la guanyadora del títol a la primera sèrie 
d’animació, amb 455 capítols, creada especialment per a la televisió. Va ser creada per 
l’estudi Jay Ward Productions i estrenada l’any 1947. Malgrat és la primera, “Els 
Picapedra”, creada el 1960, amb 166 capítols, va  ser la que es va quedar amb la fama i 
la popularitat i la que actualment és més coneguda. 
Figura 12: Sèrie “Els Picapedra”. 
L’ANIMACIÓ JA NO NOMÉS PER A NENS 
L’any 1972, Ralph Bakshi va estrenar la primera pel·lícula animada per a adults amb 
una classificació X anomenada “El gat Fritz”. Aquest estava basat en una tira còmica de 
Robert Crumb. D’aquesta manera es va donar a conèixer que l’animació no només 
estava dirigida als nens, sinó que també podia entretenir als adults.  
Figura 13. Pel·licula “El gat Fritz” . 
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Aquesta idea va propulsar a animadors com Matt Groening, productor de “Els 
Simpsons” (1987), serie que va ser la que va donar inici a la major franquícia televisada 
animada de tots els temps i que avui dia perdura. També és la sitcom   més llarga que 1
s’ha creat mai.  
ASTROBOY, EL PRIMER ANIME AMB 30 MINUTS DE DURADA 
El primer anime amb episodis de més de 30 minuts de durada és “Astroboy”,amb 52 
capítols, d’Osamu Tezuka, estrena l’any 1963 i produïda i animada per Mushi 
Productions. Va tenir una duració de 193 episodis i també va ser la pionera del gènere 
de l’anime, fent que altres empreses s’arrisquessin també a animar els mangas  que eren 2
populars a el Japó.                                    
 
Figura 14. Anime ”AstroBoy”.  
APARICIÓ DE LES IMATGES GENERADES PER COMPUTADORA 
El sorgiment de les imatges generades per computadora (CGI) va revolucionar 
l'animació, Moltes empreses es van replantejar el canvi de substituir el format 2D que, 
havien estat utilitzant per a un 3D que facilitava el treball dels animadors i, a més, 
semblava tenir èxit. El primer curtmetratge que va ser completament realitzar per 
ordinador va ser "Les Aventures de Andre & Wally B" (1984), creat per "El Grup 
Gràfic", els quals després es convertirien en Pixar.        
 Comèdia d’embolic1
 Còmic japonès2
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 Figura 15. “Les Aventures de Andre & Wally B”. 
L'any 1995 es va estrenar Toy Story, el primer llargmetratge fet exclusivament en 3D i 
produït pel mateix estudi. Va ser un gran èxit i es va posicionar com una de les empreses 
més importants en aquest sector. 
2.1.2 ESTAT DE L'ART 
Aquests últims anys, l'animació 2D ha sigut eclipsada per l'actual 3D, que apareix a la 
majoria de produccions cinematogràfiques. 
La primera seqüència que explicava aquesta innovadora tècnica era una de la “Bella i la 
Bestia”, on es va introduir un fons 3D que es combinava amb els personatges en dues 
dimensions, per simular el moviment de càmera. Però no va ser fins a 1995 que no es va 
produir una pel·lícula íntegrament en 3D ("Toy Story" per Disney Pixar). 
Figura 16: Pel·lícula “La Bella i Bèstia”. 
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Des de llavors aquesta tècnica cada cop s'ha anat apoderant més de la pantalla gran. De 
fet, Disney va anunciar que la seva pel·lícula "The Princess and the Frog" seria l'última 
que estaria animada en dues dimensions, l'any 2009.  
Però no era la primera vegada que Disney anunciava aquesta notícia, ja amb l'estrena de 
"Home on The Range” en 2004 van anunciar que se centrarien només en el 3D, però no 
va ser així. 
              
 
Figura 17: Pel·lícula "Toy Story". 
  
Van trencar la seva paraula llençant en 2007 la pel·lícula "Encantada" que combinava 
filmació real y animació 2D. Posteriorment ja van produir "The Princess and the Frog" 
tornat totalment a l'estil bidimensional i de moment, han complert la seva paraula. Figura 
18: Pel·lícula “Encantada”. 
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El director executiu de Disney, Bob Iger, va declarar que “Hi ha molta activitat en 
Disney dins de l’animació 2D, però es centra en la televisió en aquest moment”. 
A les sèries de televisió el canvi de dues dimensions a tres també a sigut notori, ja que 
series com "L'abella Maya" o "Heidi" han sigut estrenades en format 3D. La justificació 
de tot aquest gran canvi és el resultat obtingut, és a dir, aquesta innovació permet jocs 
de llums, nous moviments de càmera i altres visuals que no es troben en el 2D.  
Tot i això l'animació 2D no es rendeix i per això continua dominant la televisió a llocs 
com el Japó. Gràcies a companyies com l'estudi Gibli, encara se l'hi han donat 
oportunitat a la tècnica tradicional,  amb resultats magnífics com "El viaje de Chihiro”. 
Figura 19: Pel·licula “El viatge de Chihiro.” 
Podem considerar llavors, que en l'actualitat encara que hi predomini el 3D, l'animació 
2D continua estant molt present, en series de televisió com "Hora de aventuras" o "Los 
Simpson", en pel·lícules i curtmetratges. Això és pel fet que la tècnica 2D és la més 
econòmica, a més a més que hi ha molts projectes que concorden més amb l'estètica de 
l'animació bidimensional.  
Figura 20: Curtmetratge “Paperman”. 
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Per aquests motius l'any 2012 Walt Disney Animation Studios va  estrenar "Paperman" 
combinant els dos tipus d'animació.                                                
Per tant, encara que el 3D estigui consideren una aposta de futur, sembla que l'animació 
2D mai s'acabarà d'extingir, ja que el seu estil sempre serà el preferit de molts i 
actualment encara el trobem a la pantalla gran.                                  
Trobem gran controvèrsia a l'hora de saber quin és el sector dominat en aquest món, si 
els Estats Units o el Japó. Però sembla que artistes com Kanye West i Billie Eilish hi 
han decidit col·laborar amb animadors japonesos com Takashi Murakami, que combinat 
les dues tècniques i és el fundador del nou moviment artístic "Superflat". Aquest 
consisteix a esborrar totes les línies tradicionals de l'estètica anime. 
 
 Figura 21: Videoclip “You should see me in a crown” [21]   
De tot això podem concloure que potser la barreja d'estils serà el futur definitiu de 
l'animació i el 2d no morirà, al contrari del que molta gent pensa avui dia [22]. 
2.2 TIPUS D’ANIMACIÓ 
IMATGES GENERADES PER ORDINADOR (CGI) 
Aquesta tècnica predomina en l'àmbit dels videojocs i consisteix en imatges tan 
dinàmiques com estàtiques en 2D o 3D que genera l'ordinador. Es pot observar que 
també és un estil que es fa servir força al cine i la televisió, ja que produir imatges per 
CGI surt molt més econòmic que no pas la construcció de maquetes o la realització 
d'escenes que requereixen una gran multitud de persones.  
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Figura 22: Pel·lícula “Bohemian Rhampsody”  
Un exemple d'aquesta aplicació seria al final de la pel·lícula “Bohemian Rhapsody” de 
l’any 2018  produïda per Graham King i Jim Beach, quan toquen al gran escenari, 
algunes escenes del públic estan generades per ordinador. Cada vegada, s’utilitzen més 
aquest tipus d’animació per a pel·lícules ja no només de dibuixos, sinó que també 
d’acció que barregen realitat amb animació com, per exemple, les de superherois. Tot i 
això, segons el director Ang Lee (“La vida de Pi” 2012, “Hulk” 2003) “L’animació 3D 
és molt més avançada en les pel·lícules d’animació, però les pel·lícules d’acció en viu 
només estem donant passes de nadó, només estem en el començament” [23].   
ANIMACIÓ RETALLADA 
Tal com indica el nom, aquest consisteix a retallar imatges amb la finalitat d'aconseguir 
que les parts d'aquestes siguin mòbils. Aquestes parts poden unir-se mitjançant costures 
o quedar separades. Igual que la tècnica, stop motion, cal anar fent fotos de cadascuna 
de les posicions dels retalls per aconseguir sensació de moviment. Per aquesta raó és 
aconsellable que els objectes es situïn sobre una superfície ben il·luminada i horitzontal. 
Avui dia gairebé només s'utilitza com a tècnica estètica, com per exemple a la pel·lícula 
South Park: Bigger Longer & Uncut, produït per Matt Stone i Trey Parker, l’any 1999. 
STOP MOTION  
Aquesta animació s'aconsegueix fent fotos dels elements que es volen animar, movent-
los manualment. La càmera es fixa i simplement es mouen els objectes en una direcció 
de forma molt precisa per aconseguir moviment amb les fotografies obtingudes. Aquest 
tècnica ha permès realitzar animacions en 3D per això s'ha fet més popular aquest 
últims anys amb pel·lícules com “Kubo i les dues cordes màgiques”, 
produïda per Laika l’any 2016 i “Els mons de Coraline”produïda per Henry Selick l’any 
2009. 
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     Figura 23: Pel·lícula “Els mons de Coraline”. 
Aquesta tècnica engloba diferents formes de ser utilitzada com: 
Animació per plasmació 
Per animar els objectes es fan servir materials mal·leables com per exemple la 
plastilina. Llavors igual que a les últimes tècniques, es van fent fotografies de cadascun 
dels moviments modelats. Cal anar amb compte amb aquest estil, ja que cada cop que es 
fa una modelació el material es va deteriorant o bé es va embrutant, per tant cal anar 
amb molta cura i tenir en compte la variació d'aquest.  
    Figura 24: Sèrie “Pingu”. 
Un exemple d'obra elaborada amb aquesta animació és “Pingu”, una sèrie animada 
d'origen suís-britànic escrit per Silvio Mazzola i dirigida i animada per Otmar Gutman, 
l'any 1990.  
!28
Animació Brickfilm 
Per aquest tipus d'animació cada frame està fet amb totxos o altres joguines de 
construcció, conegudes col·loquialment com a LEGOS. 
 
  Figura 25: Blocs de LEGO [24]  
Normalment s'utilitza a 15 frames per segon. Per aconseguir efectes especials el que 
es fa normalment és editar les fotos que                 
havien estat fetes per produir el moviment. Com a exemple tenim “Jericó: La Promesa 
Cumplida”, una película de 30 minuts de duració realitzada per Shatter Point 
Entertainment. 
Animació per rotoscopi 
Un rotoscopi és una màquina per crear imatges sobre paper o acetat. Consisteix a 
reemplaçar els frames d'una filmació real per dibuixos. Tradicionalment es feia servir 
per a la creació de dibuixos animats, però més endavant va començar a ser utilitzada per 
a efectes especials, com per exemple per l'elaboració dels rajos làsers de la pel·lícula 
Star Wars de l'any 1977.                                 
Actualment aquesta tècnica es troba gairebé abandonada. 
Figura 26 : Dibuis d’un Rotoscopi. [25] 
!29
Animació quadre a quadre 
És la tècnica més coneguda de totes i la més utilitzada. Va ser desenvolupada per 
Disney. Consisteix en una seqüència d'imatges una rere l'altre que produeixen sensació 
de moviment [27].     
 
                                                                                     
            Figura 27: Exemple d’animació quadre a quadre. [26] 
2.3 TIPUS DE PLANS 
Per crear seqüències en harmonia és important sabes aplicar diferents tipus de plans en 
cadascuna de les escenes [28]. Els més utilitzats a la pantalla gran són: 
PLA GENERAL: Les imatges amb pla general són aquelles en les que l'objectiu és 
capturar el màxim de l'escenari possible. En el cas d'un personatge aquest apareixeria 
sencer amb molt d'aire al seu voltant. 
  Figura 28: Pla general de la pel·lícula “Frozen”. 
!30
PLA DETALL: Serveix per donar atenció a zones determinades d'una escena o a 
objectes que són de molta importància en una seqüència.  
  Figura 29: Pla detall de la pel·lícula “Vaiana”. 
PRIMER PLA: Aquest pla és aquell que queda tallat per la zona de les espatlles, 
captant un retrat del personatge. S'utilitza per a les escenes intimes i intenses. 
 
      Figura 30:  Primer pla de l’anime “Death Note”. 
!31
PRIMERÍSSIM PLA: Aquest és molt pròxim al subjecte i capta des de la seva barbeta 
fins a la meitat del seu front aproximadament. 
 Figura 31: Primeríssim pla de l’anime “Kimi ni todoke”. 
PLA MIG CURT: El tall es produeix per la zona del pit per centrar l'atenció en 
l'individu. 
                                                Figura 31: Pla mig curt de la pel·lícula “Tanged” 
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PLA MITJÀ: En aquest cas el subjecta apareix tallat per la cintura. El quadre tallaria 
aproximadament per la zona del melic. En el cas que el personatge estigués assegut, el 
tall es produiria per la zona dels genolls.  
 Figura 33: Pla mitjà de la pel·lícula “Mulan”. 
PLA AMERICÀ: També anomenat pla tres quarts és aquell en què l'escena queda 
dividida en 4 àrees i s'agafen 3, per tant un personatge es veuria tallat justament pels 
genolls. 
S'anomena pla americà, ja que era el pla per excel·lència de les pel·lícules ambientades 
en l'oest. 
                                              Figura 34: Pla americà de la pel·lícula “La Sireneta”.  
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PLA ZENITAL: És aquell que capta el personatge des de dalt. 
 Figura 35: Pla zentinal de la pel·lícula “Vaiana”. 
PLA NADIR: Aquest és exactament l'oposat al pla anterior. Capta el personatge des de 
baix per donar una sensació dramàtica. 
   Figura 36: Pla nadire de la pel·lícula “Pocahontas”. 
PLA PICAT: En aquest cas la càmera està per sobre del personatge de forma obliqua, 
col·locada més o menys a l'altura dels ulls. Normalment es va servir per transmetre 
vulnerabilitat o inferioritat. 
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Figura 37: Pla picat de la pel·lícula “Shrek”. 
 
PLA CONTRAPICAT: Al contrari que en cas anterior, aquest cop col·loquem la 
càmera per sota dels ulls del subjecte dirigint-se cap al sostre. Per tant, la sensació que 
intenta donar és de superioritat i força.  
Figura 38: Pla contrapicat de la pel·lícula “Peter Pan”. 
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PLA DE SEGUIMENT: Consisteix a seguir el moviment dels personatges, si aquest 
caminen, la càmera els segueix al seu mateix pas. 
 Figura 39: Pla de seguiment de l’anime “Naruto”. 
PLA PERFIL: Mostra el perfil dels personatges. 
             Figura 40: Pla de perfil de l’anime “Fairy Tail”. 
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PLA FRONTAL: També anomenat pla neutre o pla normal, es situa paral·lelament a 
terra a l'altura dels ulls de l'individu. 
              
Figura 41: Pla frontal de la pel·lícula “La Sireneta”. 
CONTRAPLÀ: Serveix per captar la reacció a una acció que acaba de passar. 
  Figura 42: Contraplà de la pel·lícula “La Ventafocs”. 
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2.3 ELS 12 PRINCIPIS DE L’ANIMACIÓ 
Durant els anys 30 els animadors de Disney Ollie Johnston y Frank Thomas, van 
desenvolupar els 12 principis de l'animació. 
El seu objectiu era donar realisme als seus personatges i amb aquests 12 punts [29] van 
aconseguir crea una pauta considerada sagrada per molts animadors. Aquests són: 
1 Compressió i atencions: Els objectes han de donar sensació de flexibilitat, per tant 
s'estiren i s'arronsen. 
2. Anticipació: L'animador anticipa el que passarà a continuació amb un gest. 
3. Posada en escena: Compondre l'escena d'una forma clara de manera que l'espectador 
se centri en l'important de l'escenari. 
                                              
4. Acció directa i animació posat a posat: Dibuixar els posats claus d'un moviment per 
després complementar-los amb els dibuixos que hi hauria d'haver al mig. 
5: Acció complementaria i superposada: Aquestes tècniques fan que el moviment 
sigui més realista. Un element aliè al personatge el segueix amb un moviment 
independentment de si aquest es mou o no.    
L'acció superposada són els diferents elements d'un personatge que es mouen a diferents 
temps com per exemple les cames i els cabells. 
 
 Firgura 43: Esbossos de la pel·lícula “Tangled”. 
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6. Accelerar i desaccelerar: Es crea més moviment al principi d'una acció i al final per 
donar protagonisme als keyframes. 
7. Arcs: Els moviments naturals que tenen trajectòria circular han de tenir curvatura per 
aportar realisme. 
8. Acció secundària: Consisteix a afegir accions secundàries a les principals. 
9. Timing: La velocitat d'acció en escena s'ha d'ajustar al nombre de quadres que 
s'afegeixin. 
10. Exageració: Per aportar humor i emocions a un personatge. S'ha d'anar amb compte 
per no passar-se i fer malbé l'expressió o l'acció. 
11. Dibuix sòlid: Consisteix a crear un espai tridimensional de dibuix tenint en compte 
el volum i el pes. 
12. Personalitat: Crea connexió emocional amb el personatge, sigui bona o dolenta. Per 
això, aquest ha de ser coherent. 
2.4 ROLS EN L’ANIMACIÓ 
Uns estudis d'animació té diferents àmbits encarregats de tasques diferents [30]. Aquests 
són: 
EL PRODUCTOR 
És l'encarregat de finançar el projecte. Per tant aporta diners i cobreix el pressupost. 
EL DIRECTOR 
Treballa amb el productor i converteix el guió en pel·lícula. Els dos han de pactar a quin 
públic anirà dirigida, els objectius d'aquesta i els temes. 
El director perdrà les decisions creatives i decidirà les tècniques de la pel·lícula, 
coordinant totes les fases d'elaboració d'aquesta. Serà la primera persona a veure els 
primers resultats de cada sector. 
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ASSISTENT DEL DIRECTOR 
S'encarrega de conèixer l'estat de tots els processos en tot moment i comprèn els detalls 
de producció que no requereixen l'assistència del director. 
PRODUCTOR INTERN 
Proporciona els materials i coordina els processos de producció. 
ELS GUIONISTES 
S'encarreguen de desenvolupar els arguments i personatges de la història. Indiquen tots 
els detalls de la filmació. Passen la història a un format gràfic amb indicacions i línies 
de diàleg. També defineixen quins efectes de so seran necessaris i quan caldrà 
sincronitzar-los amb les imatges. 
DISSENYADORS DE PERSONATGES / IL·LUSTRADORS 
Llegeixen la història i creen l'estètica física i psicològica dels personatges. Elaboren 
il·lustracions segons les característiques definides i depenent de quants hi hagi les 
característiques de dibuix seran més o menys complexes. 
EL FONDISTA 
Responsable de definir els fons de cada escena. Creen escenes que manifesten les 
emocions de les accions que estan passen en aquell moment. 
L’ANIMADOR 
Juntament amb l'Il·lustrador defineixen cadascuna de les imatges o quadres que 
causaran el moviment. Un s'encarrega de realitzar els keyframes i l'altre fa els quadres 
que hi anirien al mig. Tenint sempre present el concepte de continuïtat. 
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2.5 FORMATS DE EXPORTACIÓ 
2.5.1 FORMATS D’EXPORTACIÓ D’IMATGE 
JPEG 
Avui dia, el format JPEG és el més utilitzat a l'hora d'exportar imatges, però no es tracta 
del millor. Aquest comprimeix i codifica les imatges amb pèrdues. Quan guardem una 
imatge JPEG es fa un rastreig de cada línia de píxels de mare que quan hi ha una amb 
píxels molt semblants l'algoritme decideix quins guarda i quins esborra, aconseguint 
així estalviar molta memòria.  
Un problema que presenta aquest format, és que si anem exportant successivament una 
imatge que des de el seu inici ja és trobava en JPEG anirem perdent cada com més 
pixe'ls i notarem com la qualitat d'aquesta va baixant. 
PNG 
Aquest format és el que normalment s'utilitza per exportar marques d'aigua. No te 
pèrdues però si té compressió. Està especialment enfocat per a il·lustracions a color i 
gràfics. La seva característica més famosa és que permet crear transparències, per això 
és el format idoni per logos o signatures [31].  
 
Figura 44 - Comparativa dels formats PNG i JPG. 
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GIF 
Les imatges guardades amb GIF tenen una qualitat limitada, ja que aquest format només 
poden tenir 256 tons de color. La seva qualitat de compressió és molt bona però provoca 
granulat en les imatges i igual que el PNG permet crear transparències però amb colors 
de més baixa qualitat. 
TIFF 
S'utilitza per imatges d'alta resolució. És un format sense pèrdues i a diferència del 
JPEG es podria exportar més d'un cop i no perdria qualitat. 
Els TIFF poden ser modificats des de qualsevol aplicació fotogràfica o de disseny, a 
més a més poden emmagatzemar capes. 
2.4.2 FORMATS D’EXPORTACIÓ D'ÀUDIO  
WAV 
És un format estàndard sense pèrdues. Són arxius per comprimir, que contenen sons 
precisos i originals. Aquest format preserva la complexitat dels arxius i la dinàmica 
entre sons forts i suaus. 
MP3 
Aquests arxius tenen una mida petita, permeten descàrregues ràpides i ocupen poc espai 
d'emmagatzematge. A diferència dels WAV els sons que contenen no són originals, sinó 
que són copies.  
La seva qualitat és inferior a la del format anterior pel fet que les copies contenen 
menys informació digital. 
Figura 45: Comparativa dels formats MP3 i WAV [33] 
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2.4.3 FORMATS CONTENIDOR DE VÍDEO 
MOV 
És un estàndard desenvolupat per Apple. És un format popular per a l'edició d'àudio i 
vídeo d'alta qualitat de reproducció, però difícil d'aconseguir reproduir-lo. Aquests estan 
formats per una o més pistes d'àudio i vídeo, oferint una gran qualitat de reproducció. 
Per tant, les seves pistes poden separar-se fàcilment fent la tasca d'edició molt més 
senzilla. 
MP4 
El format MP4 combina àudio, vídeo, imatges i fins hi tot subtítols. La seva finalitat és 
sincronitzar informació multimèdia. El seu avantatge és que facilita una sortida de vídeo 
d'alta qualitat, comparable amb la d'un DVD. Els vídeos amb aquest format es poden 
descarregar fàcilment. 
MPG 
Aquest és de compatibilitat mundial i té compressió d'àudio i vídeo amb poques pèrdues 
i facilita la descàrrega dels vídeos. Els arxius MPG necessiten alta qualitat d'imatges i 
un índex molt elevat de compressió. No és compatible amb tots els reproductors o 
dispositius. 
AVI  
El format contenidor AVI permet emmagatzemar diversos fluxos de dades d'àudio 
simultàniament amb vídeo. Cada cop perd més popularitat a causa que no s'adapta prou 
bé a les altes resolucions que posseeixen la majoria de televisions d'avui dia [35]. 
2.6 NOMBRE DE QUADRES PER SEGON 
Segons la tècnica d'animació que s'utilitzi es determinen un nombre mínim determinat 
de frames per segon. 
Cal tenir en compte que l'ull humà a partir dels 24-30 frames per segon ja no distingeix 
més. El cervell necessita un mínim de 24 imatges per segon per creure que està 
observant moviment [36]. Per tant fer animacions a 100 o 300 fps, no val la pena, ja que 
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només se'n distingiran 30 com a molt. Si no s'arriba al nombre de 24 fps, el moviment 
es veurà perjudicat, és a dir, perd dinamisme i no queda fluid.  
En videojocs la taxa de 30 fps seria l'equivalent a la de 24 fps en cinema. El perquè 
d'aquesta diferència avui dia no està clar, malgrat que molts videojocs estan lluitant per 
aconseguir animacions a 60 fps. 
A la pel·lícula del Hobbit, es va decidir incorporar 48 fpd que correspon amb el doble 
de l'habitual, i el resultat no va agradar gaire al públic, ja que deien que això va 
provocar una pèrdua de la il·lusió del cinema. 
No obstant això, als videojocs s'intenten acostar tant a la realitat, que el seu objectiu és 
aconseguir un moviment el més fluid possible, però això avui dia intenten aconseguir un 
nombre de 60 fps. El motiu d'aquest nombre de quadres és que les imatges de l'ull humà 
no estan sincronitzades amb el temps de les imatges emeses per pantalla. Això provoca 
que de vegades l'ull ometi algunes imatges i com a conseqüència                     
es perdi realisme. 
Figura 46: Pel·lícula “El Hobbit”. 
En canvi per a la tècnica de Brickfilm s'utilitzen entre 12 i 15 fps, ja que l'objectiu és 
simular el moviment d'una joguina geomètrica i no es busca ni molt menys la fluïdesa 
que s'intenta aconseguir en altres estils. Per aquesta raó existeixen nombres diferents de 
quadres per segon, depenen de la finalitat de l'animació. 
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3. MARC PRÀCTIC 
3.1 PREPRODUCCIÓ 
3.1.1 PLANNING DE PREPRODUCCIÓ 
El planning de treball de la postproducció consistirà a treure un guió narratiu, un 
Storyboard i una taula de referents en un període de vuit setmanes tal com es mostrava 
en el diagrama de Gant. 
Figura 47: Taula del planing de preproducció. 
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ACTIVITATS Gener 
Setmanes 3, 4, 5 
Febrer 
Setmanes 6, 7, 8 
i 9
Març 
Setmana 10
Elaboració del 
guió Narratiu
3 hores 
Elaboració del 
guió Tecnic
10 hores
Elaboració 
Storyboard
5 hores 2 hores
Elaboració 
Mood Board
2 hores
Guió de 
Locució
4 hores 1 hora
Estudi y 
aprenentatge de 
Photoshop, 
Open Toonz, us 
de la Tauleta i 
proves 
15 hores 40 hores 20 hores
Disseny de 
personatges
4 hores 8 hores 1 hora
Per organitzar el temps per setmanes que es necessita dedicar a les activitats s’ha fet la  
següent taula marcant en verd les activitats que havia de fer cada mes i quan aquest 
acabava a sobre hi afegia les hores que vaig dedicar a cada taca durant aquell més. 
Les hores d'aprenentatge bàsicament es basaven en el seguiment de tutorials de 
YouTube i petites pràctiques que s’han realitzat per agafar soltesa amb el dibuix digital. 
També s’han creat algunes petites animacions d'objectes rebotant contra obstacles per 
entendre com funcionava la línia del temps d'Open Toonz i els principis de l'animació. 
Les hores de Març que no estaven dedicades a l'estudi, eren per fer canvis en aquells 
aspectes on el que s'ha après sobre els programes afectaria directament, en aquest cas 
afectava el Storyboard i al guió de locució. 
A causa dels coneixements adquirits en aquestes setmanes es va retocar com es la 
composició d'una escena i la durada d'aquesta, per tant la durada de la narració també 
hauria de ser modificada. 
3.1.2 HISTÒRIA I PERSONATGES 
Per a la història es va escollir fer una adaptació del mite grec d'Eco i Narcís [37]. La 
història està simplificada de manera que s’adapti a la durada del curtmetratge que es 
realitzarà, és a dir, al voltant d’un minut. Es tracta d’un mite clàssic perquè s’ajusta a 
l’estil que es vol aconseguir amb aquest projecte; els dibuixos tenen una tonalitat clara i 
els personatges estan ben definits. El mite grec tracta sobre un noi jove que es van 
enamorar d'una nimfa maleïda que no podria parlar. Aquest jove posseïa una bellesa tan 
gran que aquesta va acabar per matar-lo. 
3.1.3 GUIONS 
Abans de començar la producció del curt s'han de redactar uns guions que siguin molt 
clars per dirigir tot el procediment. Els Guions són molt importants perquè seran un dels 
suports de tota l'estructura del projecte. Aquests indiquessin quan les accions comencen 
i quan conclouen, així com quines van primer i les que han d'aparèixer posteriorment. 
!46
3.1.3.1 GUIÓ NARRATIU 
Per realitzar el guió Narratiu (aneu annex A), esta estructurat de manera que la història 
fos explicada per escenaris, és a dir, cada escenari d'aquest curt té una petita narració on 
s'explica quins fets estan passant. 
Per tant conté l'adaptació del mite d'Eco i Narcís en 5 escenaris diferents començant per 
on passa l'inici de la història i acabant en l'escenari on aquesta acaba. Està fet d'aquesta 
manera per així començar i acabar tot el que passa en un fons sense necessitat de 
després haver de tornar a recórrer a ell. 
Les accions narrades són senzilles i clares per poder adaptar el mite a un minut o minut i 
mig de curtmetratge. 
3.1.3.2 GUIÓ TÈCNIC 
Pel guió tècnic (aneu a Annex B) s’ha fet una taula on es numeren les escenes de 
l'animació de l'1 al 18. 
Després en una altra columna es troba el número d'identificació del clip. Perquè 
l'animació fos més senzilla, s’ha enumerat cada clip que necessitava ser animat per 
separat de l'1 al 19 per així crear en Open Toonz 19 projectes que corresponien amb 
cada clip.  
Llavors d'aquesta manera, cada escena posseeix un clip excepte l'escena 15 que està 
formada pels clips 15 i 16. Això és perquè es tracta d'un moment on ocorren accions 
més llargues en comparació a les anteriors i perquè no fos monòton i avorrit vaig decidir 
que quedava més dinàmic dividir-lo en dos clips diferents per jugar amb els plans. 
Els tipus de plans de cadascun s'especifiquen en una altra columna a part i també es 
poden trobar en una altra, una breu descripció del moviment que passa en aquest instant. 
També en altres està indicat que efecte de so ha d'incloure aquest clip així com que part 
de la narració s'ha d'escoltar en aquell moment i quants segons ha de durar l'animació. 
Amb aquest guió es té l’objectiu agilitzar el procés de producció i postproducció també 
juntament amb el suport de l'Storyboard. 
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3.1.3.4 GUIÓ DE LOCUCIÓ 
El guió de locució (aneu annex C) ha estat creat a partir del guió narratiu i el tècnic [38]. 
A partir d'aquests dos elabori frases curtes i senzilles per explicar que passa en cada clip 
així com una breu introducció per escoltar a l'inici del vídeo abans que comenci 
l'animació. Les frases estan numerades per després facilitar el muntatge de vídeo i 
àudio. 
En cadascuna s'indica el to i expressió amb la qual ha de ser dita i una durada 
aproximada en segons. Aquesta no té per què ser exacta, ja que després en 
postproducció s'acabessin de quadrar exactament on ha de sonar. 
3.1.4 DISSENY DE PERSONATGES 
Tal com es pot apreciar en el guió narratiu, s’ha creat cinc personatges (aneu annex D). 
Han estat dibuixats a mà amb mètode tradicional i posició tres quarts, perquè s'apreciés 
bé com estaven estructurats anatòmicament i quines peces de roba portaven. 
PROTAGONISTES 
Per als protagonistes Eco i Narcís, es va buscar un aspecte juvenil i innocent que 
s'adaptés a les seves personalitats. Amb l’intent de que la vestimenta fos senzilla amb 
pocs accessoris però respectant els models grecs de peces llargues i cos al descobert. 
 
Figura 48: Proves de disseny d’Eco i Narcís. 
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Narcis 
Segons la mitologia grega Narcís era un noi Jove d'aparença  
tan bonica y bella que tots els homes i dones s'enamoraven d'ell. També se li descriu 
com un personatge arrogant i despreocupat. 
En quadres com "Eco Y Narciso" de John William Waterhouse i "Narcissus and Echo" 
del pintor Solomon Joseph Solomon, a Narcís se li retracta amb un aspecte juvenil, mig 
vestit i amb una llarga cabellera. 
Per això, a l'hora de dissenyar-lo s'han respectat aquests atributs principals, obtenint així 
una il·lustració d'un jove prim  amb el tors al descobert i llargs cabells. 
Figura 49: Quadre "Narcissus and Echo" del pintor Solomon Joseph Solomon. 
Els pantalons han estat acolorits de color vermell perquè és símbol de passió. En 
aquesta història protagonitzarà un paper de jove tranquil, orgullós, maleducat i infantil.  
Eco 
Eco a la mitologia Grega es caracteritza principalment per ser una jove molt bella i que 
té un do especial per conversar. Expliquen que de la seva boca sortien les paraules més 
boniques del món i que el seu art per xerrar era únic. Per aquest motiu Zeus la utilitzava 
per entretenir a la seva esposa Hera, mentre ell passava temps amb les  seves altres 
amants.                                                            
Així com de Narcís hi podem trobar diversos quadres i escultures sobre ell, d'Eco no 
n'hi ha gairebé cap. Apareix només en els quadres esmentats anteriorment i en poques 
obrés més. Tant en aquestes pintures com a l'escultura que té al laberint d'Horta, la 
nimfa està representada amb un llarg vestit i cabells molt llargs, castanys o foscos. 
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Figura 50: Eco al laberint d’Horta. 
Per tant, el seu disseny ha estat molt semblant a les seves poques aparicions en les obres 
d'art antigues. Aquest personatge porta un vestit llarg fins als turmells de color lila, ja 
que simbolitza amabilitat i maduresa. Fen que la seva personalitat sigui molt diferent de 
la de Narcís. Els llavis pintats de negre per representar les conseqüències negatives que 
es produiran a causa de les seves converses amb Hera. 
PERSONATGES SECUNDARIS 
Per una banda a Hera i Zeus estan dibuixats com dos personatges d'aspecte fort i d'un 
aire més madur, ja que en aquesta història inicialment són els dolents i volia transmetre 
força en tots dos, encara que a Zeus simplement se li veu en un clip i d’esquena. 
Per una altra banda, el disseny de la mare es va centrar molt en el fet que tingués una 
expressió cansada i que aparentés ser el personatge més gran pel que fa a edat, no 
només amb els trets facials, sinó que també se li va posar un recollit de cabell més 
clàssic i un vestit menys atrevit en comparació als altres dos personatges femenins. 
Hera 
Hera tenia el títol de Reina dels Deus, a més a més, de ser coneguda com l'esposa de 
Zeus. Aquesta era conoeguda per ser una dona molt envejosa i per tant molt venjativa 
amb els amats del seu marit, el qual en tenia tantes, que va convertir a Hera en una 
deessa molt violenta. 
Com es pot veure a l'escultura "Hera Campana" i als quadres "Júpiter y Juno", per 
Annibale Carracci i "Giove cede a Giunone Io trasformata in giovenca in simbolo di 
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pace”de Giovanni Ambrogio Figino,la deessa sempre està representada amb el cabell 
recollit i en posicions de poder. 
          
 Figura 51: “Hera Campana”. 
Així doncs, el seu disseny ha estat el d'una dona amb un vestit llar i un ceptre com a 
accessori per aportar poder a la il·lustració. Utilitzant com a referent l'escultura el seu 
pentinat serà una trena al costat, per manter el seu cabell recollit. Al llarg de la història 
aquest personatge serà de caràcter agressiu, venjatiu i imponent. 
Zeus 
La història de Zeus era de les més importants en la religió grega. Aquest era conegut 
com a pare dels déus, deu del cel, deu del tron i rei dels déu 
          Figura 52: Zeus i Hera a “Júpiter y Juno", per Annibale Carracci i "Giove cede a Giunone.  
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El seu aspecte sempre correspon a un home fort amb una llarga barba i un pentinat 
també llarg. Se'l retracta amb poca roba i amb una corona i rajos a les mans. 
El seu retrat en les animacions serà d'un home de mitjana edat amb el tors descobert 
igual que Narcís, però amb un cos molt més fort d'aspecte poderós. 
No obstant això, encara que sigui una icona molt important de l'antiga Grècia, en aquest 
projecte no hi tindrà gaire presència, per tant serà el personatge més senzill de tots. 
En aquesta història serà un personatge apassionat, infidel, traïdor i fort. 
Mare de Narcís 
Les úniques vegades que es menciona a la mare de Narcís en la mitologia, comenten 
que es deia Liríope i que era una Nimfa d'aigua filla dels déus fluvials. No es troben 
gairebé referències del seu aspecte o dels seus atributs.  
Llavors, per la seva il·lustració se li ha donat aspecte d'una .dona de mitjana edat 
totalment ordinària, però amb una vestimenta d'estil grec, perquè no desentonés amb la 
resta de personatges. En aquest relat la mare de Narcís serà una dona enèrgica, 
empàtica, molt familiar i d’aspecte cansat. 
 
 Figura 53: Mare de Narcís 
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3.1.5 STORYBOARD 
La intenció del Storyboard (aneu a annex E) és agafar part del guió tècnic i representar-
de manera vas visual. 
Consisteix en una sèrie de vinyetes que ordenen la narració dels fets. Ens ajudarà a tenir 
una idea prèvia del resultat final, d'aquesta manera podrem veure la totalitat del vídeo 
abans de fer-lo. 
A més a més gràcies a aquesta eina podrem identificar quines seran les escenes més 
problemàtiques que necessitaran més dedicació a l'hora de produir. 
Per això cada quadre de l'Story correspon a una escena on es retrata de forma 
esquemàtica la composició d'elements que apareixeran en aquests enquadrats segons el  
pla que s'especifica en el guió tècnic. 
  
Figura 54: StoryBoard de la pel·lícula “La Bella Dorment”. 
Com es tracta d'un suport esquemàtic a manera de esbós ha estat realitzat de forma 
tradicional, dibuixant cada acció el dels quadres i afegint sota una petita descripció per 
acabar d'aclarir que vol transmetre cada seqüència. 
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3.1.6 MOOD BOARD 
Per estudiar quin tipus d'estil general es volia donar al curtmetratge s’ha elaborat un 
Mood board. 
Això consisteix en una mena de collage amb imatges i elements molt visuals que 
representin una gran referència de l'estil que prendrà aquest projecte. En aquest cas hi 
apareixen: paletes de color que s’utilitzaran més endavant, dissenys de personatges 
senzills, acolorits plans, línia en personatges, fons amb textura, etc. Tots aquests 
elements serviran per donar-li forma al disseny de l’obra.  El recurs del Mood Board pot 
ser tant tàctil com digital. 
En mode tàctil es poden incloure tactes de diferents materials, aquarel·les, retalls 
d'imatges, plantes, i qualsevol cosa del dia a dia que inspiri. Solen estar fets sobre 
cautxú, cartulina, pissarra, reixes o fins i tot en una paret. Per escollir la millor opció 
s'ha de tenir en compte perquè el volem fer servir. 
En aquest cas com aquest es tracta d'un projecte digital el Mood Board també ho serà. 
Per elaborar-ne un hi ha diferents aplicacions com per exemple: Pinterest, Niice, 
Invisión, o qualsevol programa que permeti fer collages o pòsters. Al següent Mood 
board està fet amb Photoshop seguint els següents passos: 
- Primer, s'ha definit un concepte, que ha sigut l'animació. 
- Segon, se li ha donat definició aplicant molts colors i imatges vistoses. 
El pas que seguiria seria definir una gama de colors, però en aquest cas les paletes són 
molt variades i contenen alta varietat de tons però tots són poc saturats. 
A continuació. es defineix una tipografia si és necessària i en la nostra taula d'inspiració 
hem afegit lletres d'estil infantil que combinen amb les imatges. 
Per últim, el pas que conclou l'elaboració d'un mood board és donar-li diferents formats 
publicant-lo a pinteres, Niice o a qualsevol de les anteriors pàgines esmentades. Però en 
aquest cas hauríem de facilitar-lo a tots els productors de l'animació així com als clients, 
per tant de moment no és necessari publicar-ho en cap aplicació, ja que no hi ha més 
productors. 
Posteriorment s’aprofundira en cadascuna d'aquestes referències que formen part 
d’aquesta taula d’inspiració. 
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MOOD BOARD DEL PROJECTE 
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3.1.7 REFERÈNCIES 
 Les següents referències són aquelles que han sigut una inspiració a l'hora de crear tant 
les il·lustracions com els moviments d'aquestes. Són molt importants per més endavant 
poder definir l'estil del projecte. A més a més com menys experiència es tingui en un 
camp més referents cal tenir en compte per així poder aprendre més ràpidament i no 
estancar-se. 
   
3.1.7.1 REFERÈNCIES D'ANIMACIÓ 
A l'hora de buscar referències per a l'estil d'animació s’ha de tenir en compte diferents 
opcions que s’han d’estudiar fins a arribar al referent final. 
Per començar, es va decidir que l'animació seria frame a frame perquè és la més 
clàssica, la més utilitzada en tots els temps i la qual es troba més informació. 
Una vegada es va decidir que seria quadre a quadre dins d'aquesta tècnica s’ha de tenir 
en compte alguns referents. 
El model d'animació 2D que es considera ideal és el de l'estil dels estudis Walt Disney, 
en pel·lícules com La sireneta, Peter Pan, El Rei Lleó, etc. Però va ser una opció que es 
va descartar ràpidament perquè aquest nivell de moviment estava fora de l’abast si  es 
volia seguir el temps de treball que esta marcat en els plannings del projecte. 
Figura 55: Seqüència de l’anime “Haikyuu!!”.         Figura 56: Esbòs de l’anime “Hunter x Hunter”.[39] 
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Per tant, es va considerar que s’havia de seguir un model més senzill encara que 
impliqués un moviment menys dinàmic, ja que el projecte no està basat només en 
l'animació, sinó en tot el que comporta fer el curtmetratge final; l'animació és només un 
apartat.  
Com a conclusió final després de tenir en compte tot l'esmentat, l'opció més assequible 
era utilitzar com a referent l'estil dels estudis d'animació japonesa, com ara Mad House 
o I.G. 
A diferència de Walt Disney aquesta animació és més estàtica, treballa amb menys 
varietat de plans, el moviment de roba és més limitat, etc. Els dibuixos animats 
occidentals tenen gestos més complicats, mentre que l'anime es centra més en llargues  
escenes on només es pot veure el moviment la boca i els ulls. 
3.1.7.2 REFERÈNCIES D’ACOLORIT  
Des del principi s’ha tingut clar que l'acolorit de personatges anava a ser simple, 
sobretot si aquests no es trobaven en primer pla. 
Per això els referents d’nspiració han estat Clio Wolfensberger, una il·lustradora i 
dissenyadora de Zuric, Suïssa.  
Tot i que treballa amb acolorits plans els seus personatges tenen molta personalitat fins i 
tot en absència de línia. Quan el seu personatge ha de tenir ombres i  brillantors també 
els afegeix de forma plana i precisa de manera que hi ha un tall entre la llum i el color 
del personatge original. 
Figura 57: Il·lustració de Clio Wolfensberger. [40]. 
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Una altra inspiració per a aquesta tasca ha estat Cristina Cid, una altra il·lustradora  
de Barcelona que a diferència de l'anterior degrada en alguns llocs les ombres i 
brillantors dels seus personatges. Per exemple, a l'hora de pintar cabell difumina el tall 
entre ombra i cabell perquè quedi una mica de textura, però tot i això la il·lustració 
segueix quedant bastant plana. 
Per tant, és molt bon referent per a l'acolorit de personatges en primer pla. 
                                                                                                      
 Figura 58: Il·lustració de Cristina Cid.[41] 
3.1.7.3 REFERÈNCIES DE LÍNIA 
El delineat és una part molt important per a l'estil d'aquest projecte, ja que és una de les 
eines que s’ha utilitzat per diferenciar els personatges del fons i els primers plans dels 
segons. 
Figura 59: Il·lustració de Kaos.[42] 
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Els majors referents per realitzar la línia d’aquest curtmetratge han estat Kaos  
d'Estudi Katastrofico i Laia Lopez. Tots dos són dos joves il·lustradors espanyols que 
posseeixen una línia molt neta i característica. 
De les il·lustracions de Kaos sempre es destaca la tècnica de la seva línia i la seva 
absència de color. El seu control de la línia valorada ha estat un gran referent, ja que és 
una tècnica que  permet afegir característiques als personatges. Tal com el fa, la línia 
gruixuda expressa proximitat, pes i ombra, mentre que la línia fina la fa servir per a la 
llunyania, les coses libanès i les parts del cos on la llum incideix directament.       
Figura 60: Il·lustració de Laia Lopez[43]   
D'altra banda la il·lustradora Laia Lopez dibuixa amb una línia neta i clara treballada 
des de Photoshop. El seu traç és ferm i solt i  aconsegueix acabats impol·luts en 
cadascuna de les seves il·lustracions[44]. 
Per aquests motius ells dos seran la inspiració principal a l'hora de delinear els 
personatges en format digital. 
 3.1.7.4  REFERÈNCIES DE FONS 
La creació de fons ha estat basada en la utilització de diferents tipus de Pinzells, tal com 
Matteo Berton, un il·lustrador Italià, fa en els seus dibuixos. Matteo crea escenaris 
naturals combinant brotxes digitals que aporten textura a sobre il·lustracions de manera 
que aporta volum i personalitat.  
Com molts dels escenaris d’aquest projecte són espais naturals, Oamul Lu un 
il·lustrador i animador xinès ha estat una gran inspiració per a l'elaboració d'aquests. 
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Aquest artista Juga amb els tons dels colors per a fer notar la proximitat dels elements 
que formen sobre obres.                                                                   
A més del color també puntes molt bé la mida dels objectes per no perdre perspectiva en 
cap moment tot i deformar parts del dibuix. La seva paleta de colors és variada i 
acertada per l’estació que vol retratar, sigui tardor o primavera. 
  
 
Figura 61: Il·lustracó de Matteo Berton.[45] 
 
   Figura 62: Il·lustracións animadas de Oamul Lu.[46] 
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3.1.8 CREACIÓ D'UN ESTIL DEFINITIU  
Recopilant tota la informació que aporta el Mood Board, l'estil final del curt estarà basat 
en personatges amb línia negra fina, combinats amb fons acolorits amb textura i sense 
línia. En alguns fons també s’ha incorporat degradats senzills per aportar volums. 
D'aquesta manera es busca donar-li una mica de profunditat a l'escena cridant més 
l'atenció del personatge amb el delineat. 
A més a més, s’intenta que l'animació d'estil simple queia més dinàmica utilitzant 
personatges plans, ja que el moviment es veu més net i no cal posar molt èmfasi en com 
afecta la llum al personatge si l'ombreig és un sol to pla. Per tant, el procés de creació de 
clips serà també més ràpid i sense gran pèrdua de qualitat de moviment. 
La paleta de colors es basa en tons clars i no excessivament saturats. Així i de colors 
molt vistosos per donar sensació de fantasia i treure-li serietat a la història i aportar 
claredat en cada clip. 
 
Figura 63: Estil definitiu del curtmetratge. 
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3.2 PRODUCCIÓ 
3.2.1 PLANNING DE PRODUCCIÓ 
Per a la distribució de tasques en la producció s’ha dedicat un mes sencer a la part 
d'animacions que és la més laboriosa i complicada del projecte. 
Figura 64: Taula del planning de producció. 
Per això, per veure en quines activitats era més lenta es va elaborar una taula de cinc 
columnes, on cadascuna correspon a una fase de treball per a la producció d'un clip 
desglossant els diferents tipus d'activitats que formen part del procés d'il·lustració. 
Gràcies a això, va ser notable que era necessari molt més temps per l'animació i per 
acolorir del que es creia inicialment i el temps s’havia de tornar a organitzar. 
3.2.2 PROCÉS D'IL·LUSTRACIÓ 
El procés d'il·lustració comporta diferents activitats a seguir i d'aquestes algunes 
depenen d'altres. 
Primerament cada il·lustració havia de precedir d'un esbós, per tant abans de dibuixar 
qualsevol frame aquest havia de tenir un esbós fet en digital en aquest cas, mitjançant 
Photoshop. 
En fer-ho digital era molt més ràpid el procés del delineat, ja que simplement col·locava 
l'esbós en una capa inferior a la de la línia definitiva i li baixava l'opacitat. Així era molt 
senzill aconseguir el traç definitiu i així és com s’ha realitzat el 90% dels quadres de la 
peça. 
ACTIVITATS Març 
Setmanes 11, 12 i 13
Abril  
Setmanes 14, 15, 16, 
17 i 18
Maig  
Setmana 19
Il·lustració 65 hores 100 hores i 5 minuts 15 hores
Animació 20 hores 60 hores 9 hores
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Tot i això, en alguns casos les escenes eren massa complicades per a fer l'esbós 
directament en Photoshop, per tant el procés és ralentitzava una mica més. Un exemple 
d'escena que va requerir un procés en digital, va ser quan Hera s'enfada. 
Quan això passava, s’havia de fer el croquis a mà, que era molt més fàcil, després 
escanejar-i finalment passar-lo a Photoshop per obtenir la línea definitiva. Per últim, 
repetia el procés anterior de col·locar una capa de baixa opacitat sota de la del traç 
definitiu.  
                                                                                     
Figura 65: Esbós d’Hera fet a mà. 
Després d'aconseguir la línia acabada, el següent era l'acolorit. Per a això s’utilitzavaen 
novament dues capes diferents de Photoshop, una per al color base i una altra per a 
l'ombrejat. Aquesta activitat no es podia fer sense que l'anterior estigués acabada, però 
era bastant més senzilla i ràpida que no pas la dels personatges. 
Els fons eren més complexes. Aquests com no tenen línia els podia fer independentment 
de si havia acabat la primera fase o no, per tant alguns fons van ser fets a la vegada que 
passava la línia a  net. 
Cada fons posseeix el seu esbós en tradicional, que  era escanejat per posteriorment 
passar-lo a digital amb textures.    
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Figura 66: Fons de bosc. 
Principalment s’han de combinar diferents difuminadors de Photoshop per aconseguir 
alguns efectes senzills com d'herba o aigua i donar-li profunditat a les escenes amb 
ombrejats més degradats en comparació amb el dels personatges. 
Una altra cosa que també marcava la diferència en el temps d'elaboració d'un frame era 
el nivell de detall en els personatges. Quan hi ha escenes on els personatges queden 
molt lluny, com per exemple en la primera trobada d'Eco i Narcís, aquests estan molt 
poc detallats. Les expressions són més simples i els ombrejos també, ja que són detalls 
que en pantalla no s'aprecien, per tant podia permetre el luxe de suprimir-los o 
simplificar.  
En canvi quan es tractava d'un pla curt o mitjà, com el de la mare espantada quan veu 
les imatges el foc, aquí s’ha tractat de fer una línia més nítida, unes expressions facials 
més detallades i un ombrejat més degradat. 
3.2.3 PROCÉS D’ANIMACIÓ 
L'animació és l'activitat que seguia al procés de la il·lustració. Aquí és on s’ha agafat, 
els fons i personatges acabats de pintar i delinear, per donar-los moviment. 
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Al programa Open Toonz la línia del temps on es col·loquen els frames que aniran 
passant per pantalla successivament, està en vertical. Això és una cosa inusual en altres 
programes, però en aquest cas el programa el treballa així. Cada clip ha estat animat per 
separat i exportat en seqüència d'imatges .tiff a 24 frames per segon. És un 
desenvolupament llarg perquè cal anar veient quants frames necessita ocupar cada 
moviment. 
Figura 67. Seqüència d’animació del projecte. 
Per l'animació de la mateixa manera que en el procés d'il·lustració, s’ha treballat amb 
capes. La primera, és a dir, la que es troba més al fons de les escenes, sempre és el fons. 
En algunes coses simplement havia de col·locar una il·lustració i ja està, però en la 
majoria hi havia elements que calia animar. Uns exemples serien, els núvols, les plantes, 
l'aigua, etc. 
En el cas dels núvols, era necessària una capa a part per a moure d'un costat a un altre o 
de dalt a baix no calia que dibuixés una seqüència de núvols avançant, simplement des 
del programa agafava la capa corresponent a l'element que havia de moure i li marcava 
una posició inicial i una final, d'aquesta manera el programa em genera els frames 
intermedis que creen el moviment. 
En els altres casos el que havia de fer era posar els frames seqüencialment en la línia de 
temps de dalt a baix, col·locant en primer lloc la posició inicial i en últim lloc la posició 
final. 
Seguida de la capa del fons, anava la dels personals, i per sobre d'aquests de vegades 
algunes il·lustracions més d'efectes com la pols, el fum o la purpurina. 
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Figura 68: Procés de il·lustració  Open Toonz.  
Des del mateix Open Toonz, a vegades ha estat necessari retocar el traç o alguns altres 
elements de la il·lustració, per fer que algunes accions fossin més dinàmiques o 
encaixessin millor unes imatges amb altres. En el cas dels personatges és una cosa que 
s’ha hagut de fer bastant però en el dels fons no ha estat una cosa freqüent i les vegades 
que ha estat una mica necessari s’ha hagut de tornar a Photoshop en comptes de 
treballar directament des d'Open Toonz, ja que l'estil és massa diferents, els pinzells per 
textures també i el programa s'alenteix quan cal pintar grans zones. 
3.3 POSTPRODUCCIÓ 
3.3.1 PLANNING DE POSTPRODUCCIÓ 
Es va començar amb la postproducció alhora que acabava la producció de les últimes 
escenes. 
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Gran part del temps es va dedicar a muntar tots els clips obtinguts els mesos passats i a 
poc a poc vaig afegir efectes de so. No es poder afegir la narració fins a la última 
setmana que la veu va ser enregistrada. 
 
      Figura 69: Taula del planning de postproducció. 
  
3.3.2 MOVIMENTS DE CÀMERA 
En l'execució dels moviments de càmera, s’ha tingut molt en compte les possibilitats 
com a il·lustradora i animadora. A més, l’estil senzill que es busca expressar en aquest 
projecte no quedaria massa ben retratat amb grans cops de càmera que acabarien 
distraient a l’espectador. 
Tornant al guió tècnic com a suport, amb Adobe Premiere es van fer els plans de 
persecució fent així l'efecte que la càmera persegueix als personatges principals de 
manera que l'espectador els acompanyi. 
ACTIVITATS Abril 
Setmana 17
Maig  
Setmanes 18, 19, 
20, 21 i 22
Juny 
Setmana 23
Muntatge del 
video: 
Moviments de 
càmera, enllaç 
entre escenes
2 hores 8 hores 2 hores
Efectes de so 6 hores
Enregistrament de 
veu
5 hores
Incorporació 
d’àudio: 
Narració i música
4 hores
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Figura 70: Muntantge de vídeo i àudio a Adobe Premiere. 
  
També en l'escena número 3 per poder aconseguir un pla subjectiu, el que es va fer va 
ser jugar amb l'efecte d'esborronament de manera que simuli que la lent inicialment 
s'enfoca als personatges en segon pla i lentament es fa un zoom out on al final de la 
seqüència queda enfocat el primer pla i desenfocat tota la resta. Així es va aconseguir 
afegir dramatisme a la situació que passava en aquesta escena. 
En altres, com ara la 10, es torna a utilitzar el recurs del zoom out per passar d'un 
primeríssim pla del personatge principal a un pla general de tota l'escena. 
Però tal com s’ha esmentat; com tampoc es podien fer grans moviments de càmera en la 
seqüència 15 s’utilitzen dos clips per fer un canvi de pla en l'escena, on més endavant si 
s’acaba amb un altre zoom out. 
3.3.3 ENLLAÇAT ENTRE ESCENES 
Generalment l'enllaç entre clips simplement ha estat un tall, cadascun succeïa 
immediatament en acabar l'altre. 
En l'inici quan els fets succeeixen en l'Olimp, tots els clips que corresponen a 
animacions amb el fons de l'Olimp es col·loquen cronològicament segons el guió 
narratiu per a què es pugui veure tot el que succeeix en aquest espot. 
!68
A l’hora de passar a un escenari nou, que en aquest cas seria l'oracle, el que s’ha fet a 
estat col·locar una transició d'un fons negre entre l'últim clip de l'Olimp i el primer de 
l'oracle. En la transició s’han afegit títols que apareixen i desapareixen en fos. La funció 
d'aquests és situar l'espectador en la història de manera que sigui fàcil d'entendre durant 
aquesta succeint cada cas. 
Aquest és el procés que s’ha anat seguint aproximadament al llarg del curt fins que 
arriben les escenes finals. 
Per exemple, quan es passa de bosc a la cova en comptes de talls en negre el que s’ha 
posat han estat fosos d'entrada i sortida. Això és perquè són fets més dramàtics i amb 
simplement un tall s'hauria perdut aquesta sensació. 
Tant el primer clip de tot el vídeo com l'últim són introduïts i acomiadats també amb 
fosos així com el títol de presentació. 
3.3.4 ÀUDIO 
L'àudio d'aquest vídeo està format per efectes de so, una veu en off que correspon a la 
narració i una pista de música de fons que acompanya tota la peça. Les finalitats de 
l'àudio són distintes: serveix per captar l'atenció de l'espectador, donar ambient, crear 
sensacions i integrar les imatges d'una forma més harmoniosa.  
3.3.4.1 EFECTES DE SO 
Incorporar els efectes de so és una tasca que bàsicament ha consistit a seguir el guió 
d'efectes. Aquest document conté el minut exacte del vídeo on s'ha d'escoltar un so 
concret. De manera que el primer de tot a estat veure quants efectes es necessiten i de 
quin tipus. 
Per elaborar la llista es van separar els sons en:  
- Sons naturals, com trons, aigua, foc cremant, etc.  
- Sons humans, com sospirs, plors, rialles, etc. 
A continuació, el que s’ha fet ha estat anar a una llibreria de sons lliure en internet i 
escollir aquells que s'adequaven a les accions que havien de sonar i cobrien la necessitat 
que tenia cada soroll. 
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En acabar totes les descàrregues el que quedava era ajustar-lo al segon indicat en el guió 
d'efectes i ajustar la durada i volum d'aquest, pretenent que quedés precís i el més 
natural possible dins de l'acció del personatge o de l'esdeveniment. 
3.3.4.2 NARRACIÓ 
La veu en off que narra durant tot el curtmetratge va ser encarregada a un locutor, el 
qual va anar a un estudi per gravar-la.  
Una de les característiques essencials que el locutor havia de tenir era una veu clara amb 
un to excel·lent i una modulació controlada. Per aquesta raó, la millor opció era que el 
locutor fos catalanoparlant i que sàpigues parlar amb fluïdesa aquesta llengua. El to de 
veu del narrador també havia de ser profund, ja que les veus greus proporcionen un 
ambient reconfortant a diferència d'una veu estrident que pot acabar sent molesta 
després de narrar durant una estona. La capacitat de saber quan era necessari fer un 
canvi d’entonació per fer que la narració sigui més entretinguda també era un factor 
important que el locutor ha hagut de complir.     
Figura 71: Pistes grabades amb Cubase 5 
A l'hora de gravar s’ha utilitzat el guió de locució on s'ha indicat quantes frases cal 
enregistrar i quants segons ha de durar cadascuna. Un cop aclarides totes aquestes 
condicions, el locutor va començar la gravació en un estudi de so amb un micròfon 
SENNHEISER E945. Aquest reprodueix els sons naturals de la veu, és dinàmic i 
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supercardioide. Aconsegueix enorme èmfasi fins i tot en escenaris extremadament 
sorollosos i la seva directivitat és altament consistent. Per això és més que suficient per 
a la narració que es volia aconseguir. 
Per gravar la veu captada pel micròfon s’ha utilitzat una targeta de so model Avid Fast 
Track només connectada a la placa base de l'ordinador. 
Com programari s’ha fet ús de Cubase i des d'aquí s’han obtingut les diferents pistes de 
so que han sigut exportades en .wav igual que els efectes de so, ja que és un dels millors 
formats d'arxius d'àudio per la seva qualitat de so sense pèrdua. 
En una sola presa van ser gravades totes les frases tenint a la vista el vídeo animat per 
tenir-ho tot al segon adequat i així evitar haver d'editar l'àudio el menys possible. Tot i 
això es va realitzar una segona presa per poder escollir les més clares i corregir errors de 
pronunciació o d'algun soroll de fons. 
Finalment, en Adobe Premiere es van quadrar amb els moments adequats on havien de 
sonar i es va ajustar el volum perquè els efectes de so no eclipsessin la veu i aquesta 
quedés clara i prengués protagonisme sobre els sons de fons. 
   
3.3.4.3 MÚSICA 
La història que tracta el curtmetratge és una tragèdia grega, tenint en compte aquesta 
temàtica la música escollida com a banda sonora ha de ser capaç d'ajustar-se. La BSO 
(Banda sonora) és molt important en els continguts multimèdia, creant l'ambient 
adequat perquè es produeixin les accions i la trama es pugui desenvolupar amb fluïdesa. 
A vegades, fins i tot, la música de fons pot arribar a ser més memorable que la pròpia 
pel·lícula, provocant que la productora inverteixi grans sumes en només aquest element. 
Com es tracta d'un curtmetratge d'un minut només, barrejar diferents cançons acabaria 
sent confús i no deixaria a l'espectador gaudir de l'animació, ja que la banda sonora 
distrauria massa i acabaria sent el focus principal. Òbviament havia de ser una cançó 
sense cap tipus de lletra per aquesta mateixa raó; la narració no ha de quedar en segon 
lloc ni ser superposada a la música de fons. 
Considerant aquests factors, la música que acompanya al vídeo no pot ser ni massa 
estrident ni massa tranquil·la, sinó que ha de tenir alts i baixos. Tampoc es tracta d'un 
curt amb escenes de batalla i ple d'acció i moviment, per tant els tons melòdics han de 
predominar molt més que els clamorosos. 
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La música clàssica i la música cèltica van ser les primeres candidates perquè eren les 
que més s'ajustaven a les característiques abans esmentades. El problema principal de la 
cèltica era que acabava donant al curtmetratge una sensació de videojoc que no acabava 
d'encaixar correctament. A més, el curtmetratge acabava amb un ambient oriental que 
s'allunyava de la cultura clàssica i mitològica. 
Finalment, la música clàssica amb orquestra va ser escollida. Sorprenentment, el so dels 
violins, piano i altres instruments aconsegueixen adaptar-se perfectament a la història 
tràgica que el curtmetratge narra. La cançó escollida va ser una versió en orquestra de la 
cançó Fake Love [47] del grup BTS, una banda sud-coreana que ha guanyat molta 
popularitat en aquests últims anys. 
La versió té pujades i baixades que s'adeqüen als moments més dramàtics i serens del 
curt. La cançó accentua l'epicitat quan és necessari i relaxa la tensió en els moments de 
transició entre escenes. 
Després de la selecció, només va caldre ajustar el volum tenint en compte els efectes de 
so que estan incorporats al curt (per exemple: els plors, les pisades, les rialles...). En 
l'última escena quan Eco plora i es fon amb la cova s'atura la cançó perquè només en 
aquest moment l'efecte del plor prengui protagonisme. 
Per acabar, la cançó acaba amb un fade-out que proporciona a l'espectador la sensació 
d'un final tancat. 
3.4 EXPORTACIÓ D'ARXIUS 
Com les il·lustracions originalment estan produïdes a Photoshop, s'exportaran en format 
PNG per poder obtenir transparències i més endavant superposar els diferents elements 
en Opent Toonz per crear les il·lustracions. A més a més es vol conservar la paleta de 
colors escollida i no obtenir pèrdues d'informació, ja que són arxius que passaran per 
diversos programes per ser manipulats. 
A Open Toonz, l'exportació d'imatges serà en TIFF per conservar en alta resolució les 
animacions produïdes a 24 fps i els canvis produïts a les il·lustracions. 
Els efectes de so han sigut obtinguts en WAV per poder ser manipulats a Adobe 
Premiere amb el màxim d'informació original igual que la cançó de fons i la veu 
enregistrada. 
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A causa del fet que les característiques del nostre arxiu final són: que és de curta durada 
(al voltant d'un minut i mig), que l'àudio està format per una veu humana, diferents 
efectes de so i una peça de música, el vídeo està format per imatges exportades d'Open 
Toonz en forma TIFF i el difondrem per Internet utilitzant la plataforma de YouTube,o 
VIMEO, l’opció escollida és el codec H264 i un bitrate de 897Mbit/s que correspon 
arpoximadament amb el d’un vídeo en format DVD. Que ens permet obtenir un vídeo 
amb la qualitat suficient cobrint totes les necessitats d’aquest. 
 
Figura 72: Exportació de fitxers a Adobe Premiere i Open Toonz. 
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4. PRESSUPOST 
Per calcular el pressupost requerit per dur a terme aquest projecte s’ha separat 
cadascuna de les activitats per calcular el seu preu per hora. Per l'activitat d'elaboració 
dels guions s’ha sumat totes les hores de la taula del planning de preproducció, excepte 
les d'estudi dels programes i les proves amb la tauleta. Les hores d'il·lustradora i 
animadora simplement s'obtenen consultant la taula de planning de producció. Per al 
càlcul de les hores de muntatge i edició de vídeo s’ha utilitzat la taula del planning de 
postproducció i s’ha sumat les hores des de muntatge més les d'efectes de so i 
incorporació d’àudio. 
Els preus per hora dels il·lustradors i animadors són molt diferents avui dia. Poden anar 
des de 10 € per hora a 40 €, depenent de l’estil, de l'experiència o de com cada artista 
valori la seva feina. 
També és cert, que segons quin professional cobrarà per obra o peça i no per hores. 
Programari: 
Subscripcions anuals de lliure mercat 
-Adobe Premiere 290,17€ a l’any 
-Photoshop 290,17 € a l’any 
-Cubase 583,90 € 
Total del preu de programaris:1164,24 € 
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€/h Total d’hores Total d’ €
Il·lustrador/
Fondista
15 180 2700
Animadora[48] 25 89 2225
Narrador + estudi 
de grabació [49]
- - 460
Montatje i edició de 
video[50]
10 22 220
Guionistes[51] 20 15 300
Productor 20 100 2000
Director 25 150 3750
Assistent director 15 100 1500
Programari - - 1164,24
Material d’Art - - 50
Tableta digital - - 200
TOTAL - - 14569,24
CONCLUSIONS I PROPOSTES DE MILLORA 
En conclusió aquest projecte ha complert la majoria de les meves expectatives i s’ha 
aconseguit complir els objectius plantejats inicialment. S’ha pogut acabar un mini curt 
d'animació 2D i s’ha aplicat tot el realitzat sobre el muntatge de vídeo, a més que també 
s’ha après les bases de l'animació 2D i de dibuix digital. 
No obstant això han hagut moltes dificultats al llarg de tot el treball. Fer la feina d'un 
estudi d'animació amb tan sols una persona sense dubte a estat el més complicat i ha 
calgut simplificar moltes de les parts d'aquest procés. 
També la necessitat d'una tauleta de dibuix digital a estat un factor molt important ja 
que, ha marcat molt el ritme de treball. Sens dubte el dibuix digital ha estat molt més 
complex que el tradicional a més que l'aparell consumeix moltíssima bateria, cosa que 
era molt molesta si volia treballar fora. 
D'altra banda la distribució de temps també ha estat una cosa molt complicada, ja que 
eren molt pocs mesos per poder fer tantes tasques i que aquestes tinguessin un mínim de 
qualitat, però al final buscant i aprenent els mètodes de treball més òptims ha estat 
possible. 
Com a possibles millores, tenint aquest projecte com a referència, es proposa una nova 
distribució de la feina. Per a això s’hauria de fer un estil de dibuix més senzill per 
agilitzar el procés d'il·lustració i poder fer més frames per segon. Perquè malgrat que 
aquesta peça està formada per 24 frames per segon. molt, d'aquests són imatges 
repetides. Si en un futur es pogués fer diferent cada un d'aquests 24 el moviment 
quedaria molt més fluid, net i dinàmic. 
També es proposa treballar més la part de l'àudio amb el temps estalviat en il·lustració. 
Seria molt interessant poder afegir una barreja d'àudio pròpia amb diversos efectes i no 
simplement escollir una cançó com ha estat el cas. També en comptes d'incorporar una 
narració es podrien buscar a diversos dobladors i incorporar diàlegs. 
Per últim, comentar que pel que fa a programari i eines de treball tots han cobert les 
necessitats de treball, però sí que en una altra ocasió en comptes de treballar a escala de 
píxel tal com ho fa Photoshop es podria utilitzar una eina d'il·lustració com el mateix 
Open Toonz. D'aquesta manera es treballaria amb il·lustracions vectoritzades per 
aconseguir major qualitat. Una altra opció també seria provar amb il·lustrador, ja que el 
seu sistema de capes és diferent i es podrien aconseguir animacions diferents, ja que es 
pot definir la trajectòria de cada punt. 
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ANNEXOS 
ANNEX A: GUIÓ D’ANIMACIÓ D’ECO I NARCÍS 
A l'Olimp... 
A l'Olimp, un lloc ben il·luminat rodejat per columnes de marbre i ple de núvols, Hera i 
Eco conversen i passegen animadament. Arriben a un punt on, Eco fa un gest a Hera 
demanant-li donar la volta, però aquesta es nega, continuant cap endavant. Desesperada, 
Eco li agafa del braç però Hera se'l treu de sobre amb fúria. Malgrat els esforços de la 
nimfa per evitar que avanci, la deessa la ignora. Hera troba a Zeus abraçant una dona. 
Hera s'emprenya molt, llença a Eco a terra i li fa un encanteri amb el seu ceptre. A Eco 
l'envolta una boirina i aquesta la tapa per complet. 
A l'Oracle de Delfos... 
Una dona es troba davant l'Oracle, dues columnes on el mig hi ha una flamarada. En 
l'Oracle es comencen a distingir imatges que mostren al seu fill Narcís contemplant-se 
al mirall. A l'instant, cau mort. 
A casa de Narcís... 
En una habitació minimalista sense molts mobles, la mare de Narcís comença a trencar 
tots els miralls que troba a les parets mentre el seu fill reposa en el bressol. 
(Vint anys més tard) 
Al bosc... 
Narcís camina a prop d'un estany. De sobte, apareix Eco que ve la seva bellesa i 
s'enamora immediatament. Narcís intenta comunicar-se amb ella, però Eco, a causa de 
la maledicció d'Hera, només pot repetir l'últim so que ell diu.Tot d'una, Eco cau a causa 
d'un cop amb una branca que es  
mou pel vent i narcís es riu d'ella mentre aquesta està a terra.. Eco marxa desconsolada 
plorant. Narcís s'apropa a l'estany, encuriosit. En veure el seu reflex, meravellat per la 
seva bellesa, intenta tocar-se. S'apropa tant a l'estanc que cau i mor ofegat. El lloc on 
mor neix una flor de narcís. 
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A una cova... 
Eco plora tant que comença desintegrar-se amb les seves llàgrimes. Es fon amb la cova 
fins a només quedar la seva veu. 
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ANNEX B: GUIÒ TÈCNIC 
Nº 
d'escena
Nº de 
clip
Tipus de pla Descripció Sons
1 1 Pla de seguiment 
als personatges en 
escena Eco i 
Hera, amb 
enquadrament de 
pla americà.
La càmera segueix a Eco i Hera 
mentre caminen pel Olimp i 
s'atura quan elles ho fan quan 
Eco se sorprèn per alguna cosa 
que ha vist.
-Passes 
-Vent
2 2 Pla detall a el 
braç d'Eco i Hera.
El braç d’Eco agafa el d'Hera. -Esclat 
-Vent
3 3 Pla subjectiu, 
primer 
l'enfocament està 
en Zeus i el seu 
amant i després 
passa a estar a 
Eco i Hera.
En primer pla a l'esquerra està 
Zeus sent abraçat per una noia i 
de fons Eco agafant del braç a 
Hera que està perplexa observant 
a Zeus.
-Vent
4 4 Pla contrapicat 
d'Hera.
Hera molt enfadada mou el seu 
zetro i el cel s'ennuvola darrere 
d'ella.
-Vent 
-Tro
5 5 Plal general curt 
d'Eco.
Eco està dreta al centre de 
l'escena i al costat esquerre de 
l'escena es veu el ceptre d’Hera. 
Aquest dóna un cop a terra i 
llavors Eco cau de genolls i 
l'escena s'enfosqueix.
-Cop de 
bastó 
  
-Vent
6 6 Primeríssim pla 
d'Eco plorant.
L'escena està ocupada per la cara 
d'Eco coberta per les seves mans. 
Es veu com les seves llàgrimes 
cauen i el fons fosc es mou amb 
efecte de boira.
-Plors 
-Vent
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7 7 Pla americà de la 
mare de Narcís 
entrant a l'oracle.
De fons tenim un paisatge verd 
amb un foc entre columnes, el 
qual es mou cremant. 
En primer pla la mare de Narcís 
entra caminant cap a les flames.
-Passes a 
l’herba  
-Foc 
cremant
8 8 Pla de detall al 
foc mostrant 
imatges.
El foc entre columnes ocupa la 
pantalla. Es mou sense parar i en 
el van apareixent una rere l'altra 
imatges en negre de Narcís.
-Foc 
cremant 
llenya
9 9 Pla mig curt de la 
mare espantada.
La mare de Narcís es veu de front 
i es tapa la boca amb la mà 
mentre tanca els ulls espantada.
-Suspir 
de 
sorpresa 
-Foc 
cremant
10 10 Primeríssim pla 
de la mare de 
Narcís a 
l'habitació que 
amb un zoom out 
acaba en un pla 
general.
Zoom out que comença amb la 
mare amb el cap cot i acaba 
veient-tota la habitació i allà és 
quan ella llança un mirall a terra.
-Vidre 
trencat
11 11 Pla general al 
bosc.
Eco es troba en un bosc al costat 
d'un estany i entra Narcís 
caminant per la dreta.
-Passes a 
l’herba 
-Animals 
de fons 
al bosc
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12 12 Pla americà d'Eco 
i Narcís.
Eco mira cap avall timida i alça 
el cap per mirar cap Nacís i 
intenta parlar-li però no pot i es 
posa la mà al pit alhora que torna 
a ajupir el cap. Al seu torn narcís 
gesticula amb el dit índex de la 
mà dreta perquè Eco alci el cap i 
parli. 
El acaba amb una expressió 
d'enuig. 
-Animals 
de fons 
al bosc
13 13 Pla mig d'Eco i 
Narcís.
Les branques del bosc empenyen 
a ressò que cau a terra i narcís es 
riu d'ella assenyalant-la.
-So de 
branques 
mogudes 
per el 
vent 
-Animals 
de fons 
al bosc 
-So de 
caiguda 
-So de 
riure
14 14 Pla general al 
bosc.
Eco es va corrent per on Narcís 
havia vingut.
-Passes a 
l’herba 
-Animals 
de fons 
al bosc
15 15 Pla general curt 
de Narcís ajupint-
se.
Narcís s'ajup cap a l'estany. -Passes a 
l’herba 
-Aigua 
corrent  
-Animals 
de fons 
al bosc
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15 16 Primeríssim pla 
de narcís que 
acaba en un pla 
mitjà d'ell i el seu 
reflex
Narcís contempla estirant a 
l'herba el seu reflex en l'aigua. El 
vent li mou els cabells i poc a poc 
s'acosta a l'aigua fins que cau 
dins de l'estany.
-So 
d’aigua 
corrent 
-Animals 
de fons 
al bosc
16 17 Pla detall de la 
flor de Narcís.
Apareix una flor tancada en 
l'aigua que es va obrint fins 
desplegar els seus pètals i 
d'aquesta surt pol·len groc.
-So 
d’aigua 
corrent 
-Animals 
de fons 
al bosc 
-so 
d'esquitx
ada
17 18 Pla general d'Eco 
corrent.
Eco corre fins ficar-se dins de la 
cova.
-Passes a 
l’herba
18 19 Pla general d'Eco 
a la cova.
Eco aquesta estirada al centre de 
l'escena dins de la cova i es veu 
la seva respiració del cuarpoal 
sanglotar mentre plora. A poc a 
poc aquesta imatge es va tornant 
transparenta fins que desapareix i 
es converteix en cendres que 
pugen cap amunt.
-So de 
plors 
-Vent do
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ANNEX  C: GUIÓ DE LOCUCIÓ 
TRACK 1 —> Abans del vídeo: A l'Olimp, on viuen els deus de l'antiga Grècia, es 
passegen Hera, la dona de Zeus, i la nimfa immortal Eco. 
TRACK 2 —> En començar la primera animació (00:00:22:08): De sobte, eco veu com 
Zeus està acompanyat amb una de les seves amants. Intentar aturar a Hera perquè no 
s'adoni però actua massa tard. [Final dramàtic] 
TRACK 3 —> (00:00:33:17) Hera, enfadada per la traïció, li llença una maledicció a 
Eco. Aquesta només podria repetir l'última paraula que escoltés. [[Agil]] 
TRANSICIÓ: Mentrestant a l'oracle... 
TRACK 4 —> En començar la primera animació (00:00:48:04): Una mare preocupada 
pel destí del seu fill consulta el seu futur a l'oracle. Aquest l'informa que el seu fill, 
Narcís, adquirirà una gran bellesa (pausa fins que salen les calaveres) que provocarà la 
seva mort. [Amb pauses en l'explicació de les imatges de l'oracle] 
TRANSICIÓ: Casa Narcís 
TRACK 5 —> Al començar la primera animació (00:01:27:03): Llavors, la mare 
decideix trencar tots els miralls. [Àgil] 
TRANSICIÓ: Vint anys més tard al bosc 
TRACK 7 —> Al començar la primera animació (00:01:33:09): Un dia mentre 
passejava, Narcís es troba amb Eco. Intenta tenir una conversa amb ella però a causa del 
malefici no és possible. Ella cau per culpa d'una branca i avergonyida marxa corrent. 
[Àgil] 
Narcís es queda tot sol, s'apropa a l'estany i veu el seu reflexe. Queda meravellat per la 
seva pròpia bellesa i, intentant abraçar-se, s'ofega. [To dramàtic i pronunciació lenta] 
TRACK 7 —> (00:01:59:19) Allá on mor neix la flor de Narcís. Mentrestant Eco fuig a 
una Cova on plora tant que es fon i només queda la seva veu. [To dramàtic i 
pronunciació lenta] 
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ANNEX D: DISSENY DE PERSONATGES 
 
Disseny dels protagonistes Narcís i Eco. 
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Disseny de personatges secundaris Zeus i Hera 
 
!87
Disseny de personatges secundaris mare de Narcís. 
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ANNEX E: STORYBOARD 
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ANNEX F: TAULA D’IL·LUSTRACIÓ I ANIMACIÓ 
CLIPS ESBÓS ACOLORIT LÍNIA FONS ANIMACIÓ
Eco i Hera 
parlen Fet - 3h
Fet - 2h Fet - 3h Fet - 2h Fet - 4h + 2 
de correcció
Braç d’Hera 
agafat per la 
mà d’Eco
Fet - 2h Fet - 1h Fet - 1h Fet - 1h Fet - 2h
Eco i Hera 
veuen a Zeus
Fet - 3h Fet - 3h Fet - 3h Fet - 2h Fet - 4h +3 
correcció
Hera 
enfadada
Fet - 1h Fet - 2h Fet - 3h Fet - 2h Fet - 5h +2 de 
correcció
Eco penedida Fet - 3h Fet - 5h Fet - 4h Fet - 1h Fet - 6h +3 de 
correcció
Eco plora Fet - 30 min x2 Fet - 1h x2 Fet - 1’15h x2 Fet - 30 min 
x2
Fet - 3h x2
Entra la mare 
a on hi ha 
l’oracle
Fet - 2h Fet - 2h Fet - 30 min Fet - 2h Fet - 1h
Imatges al foc Fet - 3h Fet - 3h Fet - 1h Fet - 3h Fet - 3’30h +1 
de correcció
Mare 
espantada
Fet - 2h Fet - 2h Fet - 2h Fet - 1h Fet - 5h
Mare trencant 
miralls a 
l’habitació
Fet - 2h Fet - 2h Fet - 1h Fet - 3h Fet - 3h
Narcís es 
troba a Eco al 
bosc
Fet - 2h Fet - 2h Fet - 2h Fet - 2h Fet - 4h
Narcís i Eco 
intenten parlar
Fet - 3h Fet - 2h Fet - 3h Fet - 2h Fet - 4h
El bosc es 
mou per 
ajudar-los i 
Narcís 
s’enfada
Fet - 3h Fet - 2h Fet - 3h Fet - 2h Fet - 4h
Eco fuig Fet - 3h Fet - 4h Fet - 4h Fet - 5h Fet - 2h + 3 
de correcció
Narcís 
s’apropa a 
l’estany
Fet - 2h Fet - 3h Fet - 3h Fet - 2h Fet - 3h 
+3 de 
correcció
Narcís s’ofega 
mirant el seu 
reflex
Fet - 3h Fet - 3h Fet - 3h Fet - 2h Fet - 4h + 3 
de correcció
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Apareix flor de 
Narcís a 
l’aigua
Fet - 2h Fet - 4h no hi ha Fet - 5 min Fet - 3h
Eco entra 
corrents a la 
cova
Fet - 3h Fet - 4h Fet - 2h Fet - 3h Fet - 2h
Eco plora a la 
cova i es fon 
amb aquesta
Fet - 2h Fet - 3h Fet - 2h Fet - 3h Fet - 4h
TOTAL 
D’HORES
45 hores 51 hores 45 hores 39 hores i 5 
minuts
89 hores i 30 
minuts
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ANNEX G: GUIÓ D’EFECTES 
Sons naturals  
Vent —>  Des de 00:00:22:08 a 00:00:42:14 
Esclat —> Des de 00:00:27:19 a 00:00:29:08 
Trons —> Des de 00:00:33:17 a 00:00:44:23 
Foc cremant —> Des de 00:00:48:04 a 00:01:23:17 
Soroll de Bosc (arbres, ocells, etc) —>  Des de 00:01:33:07 
Soroll de Bosc (arbres, ocells, etc) 2 —> Des de 00:01:44:18 a 00:02:01:10 
Aigua corrent al bosc —>  Des de 00:01:46:20 a 00:01:57:07 
Aigua corrent —>  Des de 00:01:48:12 a 00:02:01:10 
Soroll de Bosc (arbres, ocells, etc) 3 —> Des de 00:02:03:20 a 00:02:05:12 
Vent 2 —> Des de 00:02:06:20 a 00:02:17:21 
Pedres resonant a la cova —> Des de 00:02:08:22 a 00:02:13:18 
Sons humans 
Pases —> Des de 00:00:22:08 a 00:00:24:20 
Plors1 —> Des de 00:00:40:18 a 00:00:43:08 
Cop de bastó —>  Des de 00:00:36:08 a 00:00:37:09 
Passes a la gespa 1 —>  Des de 00:00:48:04 a 00:00:50:19 
Suspir de sorpresa —> Des de 00:01:20:15 a 00:01:22:07 
Mirall Trencar —>  Des de 00:01:28:15 a 00:01:29:14 
Pases a la gespa 2 —>  Des de 00:01:33:07 a 00:01:35:08 
Caiguda —>  Des de 00:01:39:20 a 00:01:40:20 
Riure —>  Des de 00:01:40:09 a 00:01:42:06 
Passes a la gespa 3 —>  Des de 00:01:42:12 a 00:01:42:17 
Esquitxada —>  Des de 00:01:53:23 a 00:01:56:22 
Soroll de magia —>; Des de 00:02:00:00 a 00:02:03:06 
Passes a la gespa 4 —> Des de 00:02:03:16 a 00:02:04:23 
Plors 2—> Des de 00:02:06:20 a 00:02:21:05 
Plors 3—> Des de 00:02:07:00 a 00:02:21:05 
Plors 4—> Des de 00:02:07:23:00 a 00:02:22:04 
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